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Por la presente, yo, Liliana del Rosario Galván Oré, identificada con DNI N° 07955325, con 
domicilio en Calle Galeano 355, Surco, Lima, declaro que el Diseño de la Secuencia 
ǲExperiencias que transforman a través de la historia del juego de la Región Centroǳ,  
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INFORME DE SERVICIOS REALIZADOS PARA LA CONTRATACIÓN DE UN SERVICIO DE 
CONSULTORÍA PARA EL DISEÑO DE LA SECUENCIA ǲEXPERIENCIAS QUE 
TRANSFORMAN A TRAVÉS DE LA HISTORIA DEL JUEGO DE LA REGIÓN CENTRO. 
Informe 002-2014/LRGO 12/11/2014 
Sra. Liriama Velasco Taipe Coordinadora General del Programa de Estándares de 
Aprendizaje (E) SINEACE 
El presente informe responde al Contrato de servicios de consultoría para el Diseño de la 
Secuencia ǲExperiencias que transforman a través de la (istoria del Juego de la Región 
Centroǳ. 
Los servicios prestados se han realizado con el propósito de responder a la finalidad 
pública de ǲContribuir con la realización de un Foro de Arte con implicancias nacionales a 
fin de fomentar el interés en las diversas manifestaciones artísticasǳ. 
Para el logro de dicho propósito, se desarrollaron las siguientes actividades: 
1. Preparación de Guía de Apreciación Artística sobre la obra de Bruegel: El Juego  
2. Preparación de 4 Murales para realizar la expresión artística sobre el Juego de la 
Región Centro. 
3. Expresión corporal de las 4 dramatizaciones: Visionado de Imágenes de la Región 
Lima y su representación lúdica. 
4. Dramatización en 4 grupos, 4 historias de 4 ciudades de la Región. 
5. Cuentacuentos sobre historias del Juego a nivel Regional 
6. Observación reflexiva y Conclusiones 
 
Como resultado, y de acuerdo a la descripción de Entregable/Resultados, se han 
elaborado los siguientes productos: 
Producto 1: Informe de la Ejecución del Módulo en la Región Centro, con 4 Murales 
sobre el Juego en la Región Centro, 4 Cuentacuentos sobre anécdotas de Juego de la 
Región. Testimonios y significados. 
 
 
A continuación, en las páginas 3 – 11 del presente informe, se presenta el detalle de 
Diseño de la Secuencia ǲExperiencias que transforman a través de la (istoria del Juego 
de la Región Centro. 
Atentamente, 
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Experiencias que Transforman en la Región Centro 
Metodología Integrarte 
Elaborado por Liliana Galván,   
Lic. Psicología Educacional 
ProAdalid Consultores 
1.  Objetivos 
Que los participantes exploren el tema del Juego a través del arte. En este caso, se partió de 
una obra que compone su imagen a partir de la temática del juego. Se analizó la obra con el 
objeto de estimular a los participantes a reconocer su propia forma de representar el juego en 
sus vidas.   
 
2.  Apreciación estética: ǲEl Juegoǳ de Bruegel 
Se apreció el cuadro ǲJuego de Niñosǳ del pintor holandés Pieter Bruegel, ǲEl viejoǳ ȋ1͙͚9Ȍ.  El 
objetivo de la dinámica era que los profesores vivieran la experiencia de la lectura visual, en la 
que fueron retados a observar, describir y analizar para luego interpretar y valorarla como una 
obra de arte foráneo.  Los profesores se quedaron muy impactados por la oportunidad de 
descubrir las dinámicas de la obra, el estilo del pintor, el contexto y las corrientes de la época.  
Reconocieron lo difícil que es analizar una cuadro con una mirada de apertura y curiosidad. 
Comentaron que por lo general están acostumbrados a explicarle todo al alumno sin permitir 
que éste reflexione, analice para finalmente valorar la obra. 
 
Los profesores quedaron con gran inquietud por conocer más de la obra y por aplicar la 
secuencia con sus alumnos. Este detalle es una alerta que nos dice que el profesor antes que 
generalizar tiende a replicar. Necesita sentirse contar con muchas experiencias antes de poder 
generalizar la metodología a otras obras.   
 
Respecto a la temática sobre el Juego infantil, la experiencia facilitó la reflexión sobre el juego 
y los diferentes matices y concepciones que éste adquiere en las diferentes culturas ya sea por  




















Se aplicó el método del diálogo cercano y espontáneo en el que en vez de levantar la mano y 
pedir la palabra, se les pide que se escuchen y observen hasta reconocer el momento preciso 
para alzar su voz sin atropellos.  Este desafío creó un clima de confianza, horizontalidad y 

















Luego de este primer momento, la audiencia se dividió en 4 grupos de alrededor de 20 
personas cada uno cumpliendo en lo posible con criterios de diversidad de género, formación 
profesional, ciudad de origen, etc. Cada grupo comenzó en alguno de los talleres y luego de 45 
minutos pasó a la siguiente estación o Taller.  Al final todos interpretaron la temática del  
ǲjuegoǳ a través de los ͘ lenguajes del arte.  Cada Facilitador de taller tuvo el reto de recibir a 
un grupo luego de una experiencia previa. Finalmente, se apreció en qué medida la 
experiencia del arte le permitió aprender y posiblemente transformarse.  
 
3.  Arte Visual:  el Juego en mi región 
Luego de la experiencia de apreciación del Cuadro de Bruegel, se les preguntó ¿cómo ha sido 




- Se les pide conversen primero sobre su experiencia de juego de infancia 
- Se les pide que reconozcan elementos en común  y elementos diferenciales 
- Se espera que decidan qué es lo que desean representar 
Ejecución 
- Se les pide que representen las diferentes escenas del cuadro que desean componer. 




- Complementen las imágenes a través de trazos 
- Integren  y compongan el clima de la obra 
 
 Surgieron juegos desde diferentes espacios: casa, campo, colegio, barrio. 
 Primero trabajaron individualmente y luego fueron integrando. 
 Se percibió mucha necesidad de expresar. 
 Usaron bastantes elementos de su propia producción. 
 
Observación Reflexiva:  
 Se apreció un interés especial por relatar los juegos de infancia y los diferentes modos de 
nombrarlos según su procedencia u origen. En varios grupos hubo debate sobre la 
tradición del juego y su denominación.  La obra de Bruegel que apreciaron en un inicio 
tuvo gran influencia no dejándolos salir de la idea de hacer su propio catálogo.   
 En general hubo una gran ansiedad por representar todos los juegos que recordaban de 
la infancia.  La producción fue abundante y los testimonios fueron parte del conversatorio 
creativo. Se encontró una resistencia hacia los juegos digitales vs. juegos tradicionales. 
 Un grupo intentó demostrar cómo los juegos ayudaban a desarrollar competencias a 
través de los diferentes cursos. Fue así que diseñaron una estructura que represente el 
ǲcurrículoǳ y sus ǲestándaresǳ.  Para lo cual eligieron la imagen del pulpo, como 
estructura que podía contener las diferentes ǲáreasǳ de conocimiento. Tal como se 
puede apreciar, los juegos fueron catalogados de acuerdo a las diferentes necesidades de 
cada área. Por ejemplo, en matemáticas se catalogaron los juegos que tienen códigos 
numéricos, en cambio en el Eje de Comunicación los juegos de Roles. En Ciudadanía los 
juegos de Animales, Oficios, en cambio en Educación física los juegos deportivos. 
 
 Hubo un grupo que creo dos grandes territorios: el campo, la ciudad.  En el campo se 
pudo apreciar muchas historias andinas sobre el juego en su infancia como por ejemplo el 
relato de los niños jugando dentro de las cuevas con arcilla y creando cerámicos. En 
general cada mural funcionó a manera de gran mosaico.  Les costaba dialogar a través del 








 Se pudo observar interés por que el juego sea plasmado a través de códigos visuales más 
no a través de una composición colectiva. Las expresiones iban añadiendo y agregándole 
valor a la obra más no iban dialogando a través de sus propios códigos. El proceso de 
composición era más adaptativo que compositivo.  Este es el inicio de la creación de 
códigos y el arte visual como lenguaje se mostró aún en un nivel inicial de representación 
y de creación colectiva.  
 
4.  Danzar la Música:  el Juego en Movimiento 
Sensibilización:  
 Baila tu partitura: se les pide que relaten lo que han hecho en el taller anterior de Música. 
Aparecen con una partitura del taller de Música, en el caso, éste haya sido el segundo 
taller,  y se les pide que dancen.   
 Mi Nombre Danza: Cada uno presentó su nombre con un movimiento y se pidió que los 
demás repitieran su nombre y movimiento en solidaridad. En cada grupo se pudo apreciar 
una fuerte emoción a la hora de realizar su movimiento mostrándose creativos, sonoros y 
rítmicos.  La solidaridad fomenta la confianza.  El temor al ridículo disminuye cuando los 
demás soportan tu expresión replicándola y haciéndole. Expresarse con mayor libertad fue 
in crescendo.  
 Danzo como Hula-hula:  tomados de la mano pasaron  sus cuerpos a través de 4 hula-hulas 
que giraban en sentido del reloj.  Esto facilitó que sus cuerpos tuvieran que esforzarse en 
quebrarse, encogerse,  estirarse. Luego que las 4 hula-hulas dieron un giro completo en la 
ronda, se les pidió que hicieran lo mismo con una hula-hula imaginaria. En un tercer 
momento se les pidió que danzaran como hula-hulas. La respuesta fue muy lúdica y en 
todos los grupos expresaron placer, sorpresa, diversión, confianza.  
 Papeles Voladores: exploraron el movimiento de una hoja de PAPEL encontrando el 
sonido, la flexibilidad, y la posibilidad de impulsar movimientos indirectos, livianos, y tanto 
lentos como rápidos.  Luego interactuaban en parejas y se relacionaban a través del papel. 
Finalmente se les pedía que bailaran sin el elemento.  
 La Tela:  se les presentó como estímulo para que jugaran y crearan movimientos con ella.  





 Retrospección:  se analizó el modo como influyó en ellos la experiencia anterior con los 
demás lenguajes en cada caso.  Cada grupo llegó con sus pinturas, luego con sus partituras 
y finalmente con una experiencia cada vez más rica.  
 Danza Creativa: se dividieron 3 grupos en los cuales debían comunicar su visión del juego a 
través del movimiento. Hicieron matagente, liga, soga, trenzas, representaciones de la 
naturaleza, dragón chino, entre otros. 
 
Mostraron mucho dinamismo y energía para realizar los ejercicios, crearon lo que querían 
comunicar, descubrieron, planificaron, ejecutaron.  
 
Observación Reflexiva:  se apreció el valor creativo de los ǲobjetosǳ para la improvisación y 
liberación del cuerpo. Comentarios resaltante:  ǲMe siento viva otra vez, antes estaba muertaǳ.  
La tela era como ǲuna sábana que abrazaǳ. Las telas tienen esa magia de tocarte.  Siento que 
ǲtienes un alma de niñaǳ. 
 
 La Danza como punto de partida.  El grupo se sensibiliza con todas las telas integrándose en 
un gran nudo humano que les llama la atención por lo unidos que terminaron. Realizaron 3 
improvisaciones.  Solo una de ella se quedó el 80% del tiempo discutiendo acerca de qué 
escena representar y qué mensaje comunicar sobre el juego.  Finalmente, una vez que se 















 Otro grupo llega luego de haber pasado por la estación de música, con su partitura musical y 
relata que en ella representaron el ritmo y la intensidad de los juegos en las regiones 
naturales. Tratan de representar la partitura con sus cuerpos.  Luego se dejan llevar por la 
fase de la sensibilización en la que descubren su versatilidad y capacidad de comunicación a 
través del movimiento. Cuando se les presentó el reto de improvisar y componer una ǲdanza 
creativaǳ, algunos grupos fluyeron mientras que otros fueron muy directivos y autoritarios 
entre ellos. En un grupo representaron a dos grupos de niños los que se animaban a jugar 
entre ellos y los que estaban aislados.  El grupo animado incluye a los niños ǲislasǳ y 
finalmente crean su propia convención de juego.  Fue curioso que contaban los tiempos que 





















 Se pudo reconocer el impacto que tuvo la experiencia anterior en la expresión del 
movimiento. En varios casos tuvieron la oportunidad de danzar sus partituras musicales o de 
danzar la pintura. Fue interesante el modo como los profesores reflexionaron acerca de la 
ǲlibertad corporalǳ y las limitaciones ǲauto-impuestasǳ cuando ellos tratan de enseñar a los 
niños a danzar.  Se hizo una diferenciación entre ǲdanza folklóricaǳ, ǲdanzaǳ en general y 
ǲdanza creativaǳ como base y como paso preliminar a la experiencia del baile.  
 En todos los casos expresaron que se sintieron liberados, desestresados y que lograron 
ǲjugar con el movimientoǳ más que danzar el ǲjuegoǳ.  Lograron ser mucho más afectivos y 
emocionales que intelectuales y racionales. Sin embargo, luego de cada experiencia hicieron 
una ǲmeta-cogniciónǳ de lo experimentado tanto a nivel individual como colectivo. A través 
de este lenguaje fue mucho más sencillo para ellos componer y abstraerse.  
 
 
4.  Dramatizar la Danza:  el Juego en Escenas 
 
Sensibilización: 
 Se realizaron diferentes tipos de ejercicios de calentamiento corporal, emocional e 
intelectual.  
  Se dividieron en 5 grupos para que cada uno represente juegos.  En esta experiencia se 
pudo observar una gran inquietud por rememorar los juegos de antaño.  Hubo mucha 
excitación, júbilo, y espíritu infantil a la hora de representar.  
Observación Reflexiva: 
 Luego del calentamiento se dividieron en 2 grupos grandes para hacer 2 improvisaciones 
relacionadas con su experiencia de juego. 
 Se conectaron inmediatamente en cada reto.  El contexto de sus dramatizaciones fue en 




estudiantes, en varios casos los padres alentaban o limitaban la producción artística, al 
igual que los maestros en el contexto de la escuela.  
Conceptualización 
 El Arte dramático fue tal vez el lenguaje más integrador de todas las experiencias. Fue a 
través de él que los grupos terminaban de completar su expresión acerca del juego.  La 
creación colectiva se lograba en esta parte de la secuencia por cuanto había un guión de por 
medio que exigía que se pongan de acuerdo.  La reflexión les permitió encontrarle sentido a 
cada representación.  El juego de roles les permitió vivenciar problemática familiar, escolar y 
social.  En todos los casos se evidenció facilidad para la representación y el juego de roles.  
 
5.  Musicalizando la Historia 
 
Sensibilización 
 Exploración de sonidos con el cuerpo. Representación de sonidos naturales como la lluvia a 
través de la percusión de partes del cuerpo como la mano, los dedos, el pecho, etc.  Se pudo 
observar la conexión emocional del lenguaje sonoro corporal en cada uno de los 
participantes que tenían que expresarse con sonidos en vez de con palabras. 
 Exploración de ritmos y niveles de sonido. En este ejercicio los profesores experimentaban el 
poder que tenían cuando tomaban la batuta para dirigir el ritmo y el nivel de sonido de los 
instrumentos musicales que cada uno eligió.  La sensación de sintonía y comunicación se 
elevaba generando un clima de atención y concentración.  
 Dirección de orquesta con instrumentos graduando niveles de intensidad.  Fueron 
intercambiando instrumentos con la intención de que todos experimenten con todos. 
Observación Reflexiva 
 Se realizó una línea del tiempo en 4 niveles de sonido. Esta línea del tiempo se hizo en función 
de  la Historia del Juego a través de las Artes Visuales.  Este fue todo un desafío para cada 
grupo que intentó ponerse de acuerdo para lograr describir musicalmente la historia del 
juego ya antes expresada.  
Conceptualización  
 En todos los casos lograron integrar el sonido de manera grupal. Evidenciándose en algunos 
grupos la sincronización con mayor claridad. Las partituras que diseñaron respondían al 
carácter del grupo y al grado de complejidad de su mensaje.  Uno de los grupos cuya 
expresión visual fue más compleja tomaron mucho tiempo en lograr el consenso musical. La 
experiencia fue igualmente gratificante por cuanto entendieron la necesidad de converger, 







6.  Reflexión y conclusiones 
 
La experiencia de transformación del mensaje en cuatro lenguajes fue acumulativa. El juego  
como temática transversal estuvo presente en cada expresión y reflexión pero fue más evidente 
en aquellos lenguajes en los que los profesores fueron más descriptivos como el ǲDrama  
creativoǳ o el ǲArte Visualǳ y menos en aquellos lenguajes que resultaron mucho más 
conceptuales para ellos como fueron  la Danza creativa y la Música. 
 
En general los profesores expresaron en cada uno de los grupos que la experiencia fue 
gratificante, reveladora y transformadora porque les permitió sacar de ellos la espontaneidad, la 

















Recibo por Honorarios Electrónico sólo para efectos de visualización
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